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Modalidad: ] . o

Categorias: Educacién, servicios socioculturales y a la comunidad

OBJETIVOS

Utilizar las herramientas digitales y redes sociales con fines educativos

CONTENIDOS

BLOQUE 1. APLICACION DE LA PIZARRA DIGITAL EN LA EDUCACION.UNIDAD 1. Introduccién
Pantallas Digitalesl.1. Introduccién.1.1.1. La Pizarra digital y la Pizarra Digital Interactiva
(PDI).1.1.2. Descripcién y componentes de una PDI.1.1.3. Tipos y modelos de PDI.1.1.4.
Funciones basicas de una PDI.1.1.5. Ventajas que aporta el uso de las PDI en el
aula.UNIDAD 2. Configuracion y utilizacién de la PDI - 11.2. Configuracidon y utilizacién de la
PDI.1.2.1. Primeros pasos para la puesta en marcha.l.2.2. Proyectores.1.2.3. Conexion de
los componentes bésicos de una PDI.1.2.4. Instalacién del software de la PDI.UNIDAD 3.
Configuracién vy utilizacion de la PDI -111.2.5. Calibraciéon y orientacién de la PDI.1.2.6.
Utilizaciéon de herramientas y aplicaciones.1.2.7. Creacién de materiales con la PDI.1.2.8.
Edicion de materiales didacticos.UNIDAD 4. Uso innovador de la PDI en el desarrollo de
clase.1.3. Uso innovador de la PDI en el desarrollo de clase.1.3.1. Nuevas aplicaciones de
las PDI en el aula.UNIDAD 5. Recursos educativos para la aplicacién de la PDI en el aulal.4.
Recursos educativos para la aplicaciéon de la PDI en el aula.1.4.1. Las mediatecas y
repositorios multimedia.1.4.2. Software educativo y programas de autor.1.4.3. Repositorios
de actividades desarrolladas en funciéon de los niveles educativos y materiasBLOQUE 2.
APLICACION DE LAS TABLETS EN LA EDUCACION.UNIDAD 1. Aplicacién de las Tablets en la
educacién2.1. Aplicacién de las Tablets en la educacién.2.1.1. Introduccién.2.1.2.
Caracteristicas generales de la Tablet.2.1.3. Aplicacion de las tablets en la educacién.2.1.4.
Desarrollos de especificos para educacionBLOQUE 3. LAS REDES SOCIALES EN EL
AULA.UNIDAD 1. Introduccién a la aplicacién de las redes sociales a la educacién3.1.
Introduccién a la aplicacidon de las redes sociales a la educacion.3.1.1. Contexto histoérico:
evolucion de la web.3.1.2. Redes sociales en Espafia.3.1.3. Las redes sociales aplicadas a la
educacién.3.1.4. Servicios y tipos de redes sociales.UNIDAD 2. Las redes sociales en la
educacién3.2. Las redes sociales en la educacién.3.2.1. Las Redes Sociales aplicadas al
ambito educativo.3.2.2. Tipos de Redes Sociales.3.2.3. Redes Sociales horizontales.3.2.4.
Redes Sociales verticales.3.2.5. Andlisis y utilizacion de las Redes Sociales en el contexto
educativo.UNIDAD 3. Seguridad y aspectos legales en las redes sociales3.3. Seguridad y
aspectos legales en las redes sociales.3.3.1. Seguridad en las redes sociales.3.3.2.
Identidad digital.3.3.3. Privacidad en las redes sociales.3.3.4. La legalidad de los contenidos
y las nuevas tipologias de propiedad intelectual.3.3.5. La utilizacién por parte de los
menores de las redes sociales.BLOQUE 4. GAMIFICATIONUNIDAD 1. Introducciéon a la
gamification4.1. Introduccion a la gamification.4.1.1. Concepto
Gamification/ludificacién.4.1.2. Bases pedagdgicas: los procesos de aprendizaje a través del
juego.UNIDAD 2. Disefio de Gamification4. 2. Disefio de Gamification.4.2.1. Estructura de
gamification.4.2.2. Los Gamers o jugones.4.2.3. Programa de recompensas: los badges o
insignias.4.2.4. Las herramientas de gamification.UNIDAD 3. Gamification, comunidades y

m on-en-la-web-2-0:4.2.6. Con on-de-una-comunidad.4.2.7
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